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CARACTERÍSTICAS DEL NIÑO
Las características de los niños autistas en los distintos niveles son:
- Desarrollo motor. Es normal.

- Desarrollo cognitivo. Hay cierto retraso, aunque algunos alumnos autistas pueden despuntar en algunas áreas (según su interés por dicha área).

- Desarrollo del lenguaje. Alteración grave.

- Desarrollo social. Alteración grave y persistente.
De estas dos últimas dimensiones, en las que se producen alteraciones graves, queremos señalar algunos aspectos característicos del niño:

	DESARROLLO DEL LENGUAJE
	DESARROLLO SOCIAL

	Retraso notable en la adquisición del lenguaje
	Faltan conductas de apego

	Dificultad en la comprensión de lenguaje
	Fracaso en el establecimiento del vínculo afectivo

	No usan el lenguaje gestual
	Fuertes dificultades sociales

	Ausencia de simbolismo
	Falta de empatía

	Repetición estereotipada de frases
	Fracaso para recibir respuestas socioemocionales

	Ausencia de uso social del habla
	

	Dificultades léxicas, gramaticales…
	


Otras características de los niños con un grave trastorno de autismo son:
- No utilizan los objetos con lógica.

- Poseen un apego muy intenso a determinados objetos.

- Tiene frecuentes obsesiones.

- Se basan en la rutina y poseen una marcada resistencia al cambio, es decir, que el niño autista tiene que saber lo que va a hacer cada día, y si un día hay algún cambio en su rutina, no lo acepta y se resigna.

DESARROLLO DEL JUEGO. EL COCODRILO
COMPETENCIAS BÁSICAS

- Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico.

- Competencia social y ciudadana.

OBJETIVOS GENERALES

- Mejorar la relación con los demás compañeros. (Queremos que los alumnos alcancen este objetivo porque el desarrollo social es una de las dificultades más graves de los niños autistas).

- Respetar las normas y reglas del juego, así como a sus compañeros de clase.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

- Afianzar la habilidad perceptivo-motriz de la estructuración espacio-temporal.
- Mejorar las habilidades y destrezas básicas de carrera y giros.

- Desarrollar la cualidad física básica de la velocidad.

CONTENIDOS

- Estructuración espacio-temporal.

- Carrera.
- Giros.

- Velocidad.

- Relación de Cooperación-Oposición (estructura dual).

METODOLOGÍA
Temporalización.

El juego terminará cuando todos estén pillados.

Cuando el juego acabe, se cambiarán los roles y otro será el cocodrilo.
Espacio.

El espacio a utilizar será la pista del polideportivo.

Materiales/recursos.

No hacen falta materiales.
Agrupamientos.

La clase se agrupará en un único grupo disperso por el terreno.
Actividad.

Antes de iniciar el juego, contaremos una aventura a los alumnos en la que son protagonistas, para que su motivación por jugar aumente.

El juego consiste en no ser pillado por el cocodrilo. Un alumno será el cocodrilo, y se situará en medio de la pista y sólo podrá correr por encima de la línea central (el río). Todos los demás se situarán en un fondo de la pista (la orilla), y a la voz de “cocodrilo”, deberán cruzar al otro de la pista (a la otra orilla) sin ser tocados por el cocodrilo. Si algún alumno es tocado por el cocodrilo, se convertirá en cocodrilo también, acumulando así cocodrilos hasta que sean todos pillados.
Cuando el juego termine, se elegirá a un nuevo cocodrilo y se seguirá el mismo procedimiento.

Para facilitar el juego del niño con un trastorno grave de autismo, el maestro deberá tener en cuenta los siguientes aspectos:

- Usar en las explicaciones el canal visual, para realizar las demostraciones oportunas.

- Utilizar sobre todo el canal kinestésico/táctil, para darle refuerzos, apoyarle, ayudarle… cuando esté haciendo las cosas bien.

- Realizar una comparación del juego con una aventura “real”, que consiste en cruzar un río lleno de cocodrilos de una orilla a otra. Es una forma para motivar al alumno, y de este modo, que comprenda con mayor facilidad el funcionamiento y la dinámica del juego.
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EL COCODRILO
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COCODRILO CORRERA EL RiO
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ALUMNOS COLOCARAN ORILLA RiO
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ALUMNOS  CRUZARAN COGIDOS COCODRILO
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ALUMNOS COGIDOS SERAN NUEVOS COCODRILOS
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ALUMNO SERA COCODRILO
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JUEGO ACABARA CUANDO TODOS SEAN COCODRILOS
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COCODRILO SE COLOCARA EN MEDIO




